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INTISARI 
 
Abstraksi 
Dari tahun ketahun perkembangan aplikasi teknologi informasi 
telah berkembang dengan pesatnya. Dari mulai aplikasi teknologi 
informasi untuk kebutuhan manusia sehari-hari hingga kebutuhan 
pemerintahan dan militer. Perkembangan ini disebabkan oleh 
beberapa hal, seperti kebutuhan manusia dalam mendapatkan 
informasi dalam bentuk data-data yang dibutuhkan dan telah diolah 
ataupun siap untuk digunakan. Dan ditambah lagi perkembangan 
teknologi komunikasi berbasis ponsel (mobile communication) yang 
sangat pesat, telah semakin mempermudah kita dalam bertukar 
informasi. 
Dan dari berbagai perkembangan teknologi informasi tersebut, 
salah satu perkembangan yang telah pesat berkembang adalah 
teknologi informasi dalam bidang multimedia khususnya dalam bentuk 
citra (image). Saat ini banyak berkembang perangkat lunak yang 
digunakan dalam pengolahan maupun penyajian citra sehingga suatu 
citra dapat digunakan untuk mendukung suatu keputusan maupun 
pekerjaan(fotografer). Perangkat Lunak tersebut seperti Adobe 
Photoshop dalam bidang seni dan fotografi, perangkat lunak untuk 
pencitraan jauh (satelit dan radar), perangkat lunak untuk 
keamanan data (steganografi dan watermarking), X-Ray, dan lain 
sebagainya. 
 Dan dari kajian tersebut, maka dikembangkan sebuah aplikasi 
pengolahan citra berbasis mobile bagi komunitas fotografi yang 
dapat membantu setiap fotografer pada khususnya dan masyarakat 
pecinta fotografi pada umumnya dalam mengolah data citra secara 
cepat dan efisien melalui ponsel, seperti image-editing maupun 
watermarking. Aplikasi ini dibangun menggunakan J2ME(Java 2 Micro 
Edition).  
 
 
Kata Kunci : pengolahan citra, image, mobile, Java 2 Micro 
Edition(J2ME), watermarking 
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